



A.  Latar Belakang Masalah 
Pendidikan Dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Tentang 
Sistem Pendidikan Nasional dijelaskan bahwa  “ Pendidikan adalah usaha 
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengabdian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 
dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara” (Anwar, 2017:5). Menurut 
Langeveld Pendidikan adalah memberi pertolongan secara sadar dan 
sengaja kepada seorang anak (yang belum dewasa) dalam pertumbuhannya 
menuju ke arah kedewasaan dalam  arti dapat berdiri sendiri dan 
bertanggung jawab susila atas tindakannya menurut pilihannya sendiri 
(Aisyah, dkk, 2013:4). 
Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa 
pendidikan merupakan suatu aktivitas pembelajaran untuk mendewasakan 
diri dan mengembangkan potensi dengan cara pengajaran dan pelatihan 
agar secara aktif peserta didik mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kepribadian dan keterampilan yang diperlukan darinya. Belajar 
menurut james 0. Whittaker adalah sebagai proses dimana tingkah laku 
ditimbulkan atau diubah melalui latihan atau pengalaman  ( Rukiati, 
2014:3). 
  
Menurut Hamalik (Suhada, 2015:7) pembelajaran adalah sebagai 
suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material 
fasilitas, perlengkapan dari prosedur yang saling mempengaruhi untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Raka Joni (Jamaludin, dkk, 
2015:31) pembelajaran adalah penciptaan system lingkungan yang 
memungkinkan terjadinya belajar. 
Ketika melaksanakan proses pembelajaran guru sering kali banyak 
menemukan berbagi masalah yang muncul baik itu tentang cara guru 
mengajar maupun dari siswanya itu sendiri. Masalah yang sering muncul 
saat ini ialah masih rendahnya daya serap peserta didik terhadap mata 
pelajaran, yang menyebabkan hasil belajar siswa tidaklah maksimal, 
masalah yang terjadi bisa dari faktor mengajar dalam penggunaan metode 
dan media atau cara pembelajaran guru dalam menyampaikan materi-
materi terhadap pembelajaran tersebut. 
Proses belajar anak tidak hanya mendengarkan saja, tetapi suatu 
kegiatan untuk menghasilkan pemahaman yang utuh, sementara itu siswa 
pada masa sekarang sulit untuk lebih fokus dalam belajar,apalagi seperti 
materi yang memuat banyak bacaan seperti IPS. IPS merupkan salah satu 
mata pelajaran yang diajarkan ditingkat Madrasah Ibtidiyah, biasanya 
dalam pembelajaran IPS ini hanya digunakan media yang kurang aktif 
pada saat pembelajaran sehingga peseta didik merasa jenuh dan 
mengantuk dalam mendengarkan materi tersebut sehingga pembelajaran 
yang dilakukan menjadi tidak efektif sehingga hasil belajar siswa menjadi 
  
kurang memprihatinkan karena suatu pemahaman yang kurang terhadap 
materi yang disampaikan oleh guru. 
Salah  satu  upaya  untuk  menciptakan  pembelajaran  yang 
menyenangkan  adalah  dengan  menggunakan  permainan  edukatif 
(belajar  sambil  bermain).  Seperti  diketahui,  dunia  anak-anak seusia  
murid  SD/MI  adalah  dunia  bermain.  Melalui keterlibatannya dalam 
permainan, mereka dapat mengembangkan dirinya  serta  mulai  
memahami  status  dan  peranannya  dalam kelompok teman sebayanya.  
Bermain bagi anak adalah alat  utama yang  menjadi  latihan  untuk  
pertumbuhan  karena  anak  langsung mencoba  secara  aktif.  Bermanfaat  
untuk  memahami  peran  dan statusnya dalam masyarakat kelak setelah 
beranjak dewasa  untuk menjelajahi  dunianya  dari  yang  tidak  dikenali  
sampai  ia mengetahui (Arsyad, 2003:104-107). 
Banyak berbagai media  yang dapat digunakan untuk menangani 
permasalahan seperti yang diuraikan tersebut. Akan tetapi, solusi yang 
lebih tepat adalah dengan menggunakan media pembelajaran aktif yang 
mampu meningkatkan aktivitas belajar siswa, salah satunya media 
pembelajaran snakes and leadders. 
Snakes and leadders adalah merupakan salah satu jenis permainan 
yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih ini dapat melatih anak untuk 
berkompetisi. Selain itu permainan Snakes and Leadders dapat melatih 
anak untuk bertindak sportif, (Zuhdi, 2010:192). Menurut Yudha (dalam 
Zuhdi, 2010:192) bahwa permainan Snakes and Leadders merupakan 
  
permainan kompetinsi yang di arahkan pada kemampuan kerjasama dan 
sportivitas sosial dan moral anak.  
Dari permasalahan yang didapat, peneliti mencoba mengubah 
media pembelajaran yang semula menggunakan media seadanya menjadi 
media snakes and leadders dengan menggunakan media ini diharapkan 
peserta didik bisa meningkatkan aktivitas belajar. 
Dari permasalahan tersebut peneliti memandang perlu untuk 
mengadakan penelitian melalui sebuah judul “UPAYA 
MENINGKATKAN AKTIVITAS BELAJAR IPS DALAM MATERI 
JENIS PEKERJAAN MELALUI MEDIA SNAKES AND LEADDERS 
(Penelitian Tindakan Kelas terhadap kelas III MI Raudlatul Muta’alimin 
Citeureup Jatinangor Sumedang)”.   
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, masalahnya akan di 
rumuskan melalui beberapa pertanyaan sebagai berikut: 
1. Bagaimana aktivitas pembelajaran IPS sebelum penerapan media snakes 
and leadder di kelas III MI Raudlatul Muta’alimin Citeureup Jatinangor 
Sumedang ? 
2. Bagaimana aktivitas  pembelajaran IPS dengan menggunakan Media 
Snakes and Leadder di kelas III MI Raudlatul Muta’alimin Citeureup 
Jatinangor Sumedang ? 
  
3. Bagaimana peningkatan aktivitas belajar IPS setelah menggunakan media 
Snakes and Leadder di kelas III MI Raudlatul Muta’alimin Citeureup 
Jaatinangor Sumedang ? 
C. Tujuan Penenlitian 
         Mengacu pada rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini 
untuk: 
1. Untuk mengetahui aktivitas belajar IPS sebelum penerapan media snakes 
and leadders di kelas III MI Raudlatul Muta’alimin Citeureup Jatinangor 
Sumedang. 
2. Mengetahui ativitas belajar IPS pada sisswa kelas III MI Raudlatul 
Muta’alimin Citeureup Jatinangor Sumedang pada materi Jenis Pekerjaan 
setelah menggunakan Media snakes and leadders. 
3. Mengetahui media snakes and leadders dapat meningkatkan aktivitas 
belajar IPS pada siswa kelas III di MI Raudlatul Muta’alimin Citeureup 
Jatinangor Sumedang. 
 
D. Manfaat Penenlitian 
1. Bagi Siswa 
a. Penelitian diharapkan dapat memberi informasi bagi  siswa tentang 
hasil belajar siswa melalui dengan Penggunaan Media Snakes and 
Leadder,  sehingga memberikan motivasi pada siswa untuk lebih 
meningkatkan lagi hasil belajar dan memiliki keberanian dan percaya 
diri 
  
b. Memberikan informasi tentang keberhasilan siswa dalam belajar 
dengan menggunakan Snakes and Leadder 
2. Bagi Guru 
a. Sebagai bahan perbaikan pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 
profesionalisme guru dalam mengajar 
b. Sebagai referensi dalam Penggunaan media Snakes and Leadder, 
khususnya dalam materi Jenis – jenis Pekerjaan  pada mata pelajaran 
IPS 
c. Memberikan gambaran kepada guru dalam menerapkan Penggunaan 
Media Snakes and Leadder 
3. Bagi Sekolah  
a. Meningkatkan mutu pendidikan melalui media pembelajaran yang 
tepat di sekolah 
b. Memberikan pengalaman pada guru-guru lain untuk melakukan 
inovasi dalam pembelajaran di sekolah. 
4. Bagi Peneliti 
a. Untuk membantu mengembangkan teori-teori dan model-model 
pembelajaran yang sudah ada. 
b. Untuk memberikan sumbangan pemikiran dalam bidang pendidikan, 
terutama dalam sistem perencanaan pembelajaran berdasarkan 
pendapat di atas. 
E. Batasan Masalah 
  
Dalam penelitian ini ada beberapa hal yang menjadi batasan masalah, 
diantaranya:  
1. Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian adalah Media 
Snakes and Leadders. 
2. Peningkatan aktivitas  belajar pada siswa kelas III Semester II di MI 
Raudlatul Muta’alimin Citeureup Jatinangor Sumedang. 
F. Kerangka Pemikiran  
Thursan Hakim (2004:1) menjelaskan bahwa belajar merupakan 
sesuatu yang diadakan (dibuat, dijadikan, dan sebagainya) oleh usaha 
melalui proses perubahan dalam kepribadian manusia. Perubahan tersebut 
ditampakkan dalam peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, 
kebiasaan, pemahaman, ketermpilan, daya pikir dan kemampuan. 
Pembelajaran adalah integrasi dari proses dan produk . hal ini 
mengindikasikan bahwa proses pembelajaran yang baik akan berdampak 
baik pula pada produk atau hasil pembelajaran tersebut, proses 
pembelajaran tidak lepas dari peran pendidik dan peserta didik. 
Komunikasi yang lancar antar keduanya akan membuat pembelajaran 
lebih hidup. Salah satu hal yang berpengaruh pada proses pembelajar 
adalah aktivitas belajar peserta didik (Sudirman, 2005:96). 
Dari pengertian di atas dapat di simpulkan bahwa aktivitas belajar 
adalah serangkaian kegiatan fisik atau jasmani maupun mental atau rohani 
yang saling berkaitan sehingga tercipta belajar yang optimal. 
  
Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan, diperoleh 
informasi dari guru kelas III di MI Raudlatul Muta’alimin Citeureup 
Jatinangor Sumedang mengenai proses pembelajaran, bahwa dalam 
kegiatan pembelajaran guru masih menggunakan metode dan media yang 
konvensional, yaitu proses pembelajaran berpusat pada guru (teacher 
center), kemandirian serta interaksi siswa dalam proses pembelajaran tidak 
tampak sehingga siswa cenderung pasif dan tidak komunikatif. 
Media snakes and leadders adalah media yang menyenangkan untuk 
di terapkan di siswa Madrasah ibtidaiyah, karena media snakes and 
leadders merupakan media permainan yang menyenangkan dan bagi anak 
anak  sudah tidak asing lagi dengan permainan ini. Media snakes and 
leadders merupakan media permainan yang yang komunikatif dan mudah 
di mengerti, dengan visualisme eye catching, aktif dan menyenangkan 
untuk di gunakan media pembelajaran. 
 Media snakes and leadders komunikatif dengan di sertai gambar yang 
menarik dan full colour mutlak di butuhkan dalam desain snakes and 
leadders. Media snakes and leadders ini di nilai sangat efektif untuk 
mengulang (review) bab-bab tertentu dalam pelajaran yang di anggap 
paling sulit untuk di pahami oleh siswa. Dengan media snakes and 
leadders guru dapat menghemat waktu untuk menjelaskan secara detail, 
selain itu siswa juga dapat dengan mudah memahami apa yang di 
sampaikan oleh guru melalui media snakes and leadders karena siswa 
tidak merasa terbebani dengan pengulangan unit tertentu. Bembelajaran 
  
yang melibatkan kecenderungan anak-anak untuk bermain jauh lebih 
efektif karena siswa merasa lebih santai, bagi anak-anak belajar sambil 
bermain adalah penting. Peter Kline (Dryden&Vos:1999: 103) 
Menurut Iskandar yang dikutip dari Arikunto, (2010) aktivitas 
siswa merupakan keterlibatan peserta didik dalam bentuk sikap, pikiran, 
perhatian, dan aktivitas dalam kegiatan proses pembelajaran guna 
menunjang keberhasilan proses pembelajaran. Menurut Paul D. Dierich. 
(Yuliani, 2015:9) mengatakan indicator yang menyatakan aktvitas siswa 
dalam proses belajar mengajar terdiri dari : 
a) Visual Activities, yang termasuk didalamnya misalnya, 
membaca, memperhatikan gambar demonstrasi, percobaan, 
pekerjaan orang lain. 
b) Oral Activities, seperti: menyatakan, merumuskan, bertanya, 
memberi saran, mengeluarkan pendapat, mengadakan 
wawancara, diskusi, interupsi. 
c) Listening Activities, sebagai contoh mendengarkan : uraian, 
percakapan, diskusi, music, pidato. 
d) Writing Activities, seperti misalnya : menulis cerita, karangan, 
laporan, angket, menyalin. 
e) Drawing Activities, misalnya : menggambar, membuat grafik, 
peta diagram. 
  
f) Motor Activities, yang termasuk didalamnya antara lain : 
melakukan percobaan, membuat konstruksi, model mereparasi, 
bermain, berkebun, berternak. 
g) Mental Activities, sebagai contoh misalnya : menanggapi, 
mengingat, memecahkan soal, menganalisis, melihat hubungan, 
mengambil keputusan. 
h) Emotional Activities, seperti misalnya : menaruh minat, merasa 
bosan, gembira, bersemangat, bergairah, berani, tenang, gugup. 
Adapun kerangka berpikir dalam proses menerapkan media pembelajaran snakes 














Penggunaan Media Snakes and 
Ladders 
a. Guru menjelaskan materi yang akan 
dibahas dan media yang akan 
digunakan. 
b. Guru menyiapkan Media berupa 
beberan dan kartu yang berisi 
pertanyaan yang diletakkan 
disamping beberan, pada bagian atas 
/ depan kartu bertuliskan nomor dari 
nomor 1 s.d. no 25. 
c. Masing-masing siswa menyiapkan 
kertas dan alat tulis. 
d. Siswa dibagi menjadi beberapa 
kelompok kecil  (4-6 orang siswa) 
e. Guru menyuruh siswa untuk duduk 
berkelompok 
f. Guru menjelaskan aturan permainan 
dalam pembelajaran snakes and 
leadders 
g. Guru menunjuk ketua kelompok 
untuk yang pertama memainkan 
media pembelajaran snakes and 
leadders dan bergiliran dengan 
anggota kelompoknya sampai semua 
kebagian 
h. Setelah selesai melakukan 
permainan kemudian siswa 
mengumpulkan hasil pekerjaan 






























G. Hipotesis  
Hipotesis merupakan jawaban sementara dari suatu penelitian, yang harus 
diuji kebenarannya dengan jalan penelitian. oleh karena itu, hipotesis adalah 
dugaan yang mungkin benar atau mungkin juga salah. Penulis merumuskan 
hipotesis sebagai berikut; “Penggunaan media Snakes and Leadders dapat 
meningkatkan aktivitas belajar siswa pada materi jenis pekerjaan di kelas III 
MI Raudlatul Muta’alimin Citeureup Jatinangor Sumedang ”. 
H. Hasil PenelitianYang Relevan 
Berdasarkan penelitian yang di lakukan oleh Rizki Lailatur. “ penerapan 
pembelajaran permainan ular tangga untuk meningkatkan penguasaan kosa 
kata bahasa Arab” dapat di ketahui bahwa dengan menggunakan media ular 
tangga (snakes and leadders) dapat meningkatkan pembelajaran siswa pada 
awal sebelum di adakan tindakan rata-rata nilai tes siswa hanya 51,7, 
kemudian pada siklus I nilai rata-rata tes siswa meningkat menjadi 58,1 
peningkatan penguasaan kosa kata Bahasa Arab siswa sebesar 12,37% pada 
tindakan siklus II rata-rata nilai tes siswa menjadi 66,3 dan peningkatan 
penguasaan kosa kata menjadi 14,11%. Pada siklus III  nilai tes rata-rata77,2 
dan peningkatan penguasaan kosa kata sebesar 16.44%. 
 Berdasarkan penelitian Iis Maesyaroh  yang berjudul “penerapan media 
ular tangga (snakes and leadders) untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa 
pada mata pelajaran IPS “ mengemukakan bahwa pembeljaran IPS bagi 
sebagian siswa masih di anggap sebagai pelajaran yang sulit dan 
  
membosankan terlihat dari aktivitas belajar siswa yang terlihat sulit dan hasil 
belajarmnya yang  rendah. Setelah menggunakan media ular tangga (snakes 
and leadeers) dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas VII di MTs. 
Berdasarkan perhitingan N-Gain adanya perbandingan peningkatan yaitu 
berkurangnya siswa yang N-Gainnya “rendah” yaitu dari siklus 1 dari 19 
siswa dari persentase 47,50% sedangkan pada siklus II menjadi 4 siswa 
dengan persentase 10.00%. meningkatnya siswa yang N-Gainnya “sedang” 
yaitu pada siklus I dari 13 siswa dengan persentase 32,50% sedangkan pada 
siklus II menjadi 14 siswa dengan persentase 25.00%. meningkatnya siswa 
yang N-Gainnya “tinggi” yaitu pada siklus I dari 8 siswa Dengan persentase 
20,00%  sedangkan pada siklus II menjadi 22 siswa dengan persentase 
55,00%. Selain itu terdapat peningkatan rata-rata free tes siklus I dan free tes 
siklus II yaitu rata-rata free tes siklus I 42.5, sedangkan rata-rata free tes 
siklus II 49,25 dan rata-rata post tes siklus 1 65,63, sedangkan rata-rata post 
tes siklus II 81,50. Sedangkan peningkatan rata-rata N-Gain siklus I yaitu 
0,40 meningkat pada siklus II 0,64. 
 Berdasarkan penelitian sebelumnya maka penelitian ini menerapkan media 
yang sama namun materi yang berbeda serta menggunakan 6 indikator 
aktivitas pembelajaran. Visual activities,oral aktivities,listening 
akktivities,writing activites,emotional activities,mental activities. Sehingga 
inilah yang membedakan dengan penelitian sebelumnya 
 
